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21世纪最突出的特点就是网络
时代的全面到来，据第41次《中国
互联网络发展状况统计报告》，截
至2017年12月我国网民规模达到7.72
亿，网络传播已经成了这个时代的特
色标签。网络传播是一种多对多进行
的网状传播方式，因其具备人际传播
的交互性，它打破了在人际传播中一
对一、一对多的局限，从而改变了受
众的地位，也改变了传播者与传播工
具之间的关系。网络传播在丰富人
们传播实践的同时，也为发展和创新
传播理论作出了贡献。使用与满足理
论虽是大众传播领域的实践成果，但
在网络传播环境中该理论仍有其使用
和研究价值。基于使用与满足的研究
方式去探索网络受众的需求和满足过
程，研究社会需求在何种情况下可能
引起媒介使用的动机，对于在当代发
展网络传播理论，指导网络传播实践
都有重要意义。
人类一切的满足都来源于天生的
需求，就像马斯洛需求层次理论提出
的从生理、安全、社交、尊重到自我
实现这从低到高的五种层次需求的递
进一样，任何需求的满足所产生的最
根本后果就是这个需求被平息。使
用与满足理论研究的是受众的特定需
求得到满足的过程，在该理论中受众
不再是被动的，而是有着特定需求的
个人，受众的媒介使用是根据特定的
需求动机而展开的。这一理论从被
提出后，就一直受到学界的关注，这
从文献搜索中可以窥见一二，首先在
Web of Science数据库中以“Uses and 
gratifications”为主题，检索收录在
SSCI期刊上的文章有1638篇，大都集
中在心理学、传播学、商业经济、信
息科学、图书馆科学和计算机科学
等，其中传播学领域379篇。同理，
若在知网上以“使用与满足”为主题
词搜出的文章有808篇，也反映出国
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【摘　要】使用与满足理论研究的是受众的特定需求得到满足的过程，该理论中的受众是有特定
需求的个人，其媒介使用行为也是根据特定的需求动机而展开的。网络传播的发展改变了传播者与传
播工具之间的关系，从使用与满足的理论视角去研究分析网络行为，不仅可以更充分地解读受众行
为，也可以扩充使用与满足理论的研究框架。本文通过文献研究的方式阅读国内外关于使用与满足理
论应用于网络行为的相关论文，去阐述该理论在这一领域的应用与拓展，并将网络行为分为社交媒体
行为和其他网络媒体行为进行概述。
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内外对于使用与满足理论的研究在蓬
勃发展。
本文通过文献搜索的方式，筛选
出发表在SSCI及CSSCI中基于使用与
满足理论展开的网络行为相关研究论
文进行阅读，通过梳理和比较，阐述
网络行为的相关研究，并将网络行为
分为社交媒体行为和其他网络媒体行
为。
一、网络行为的相关研究
不同的兴趣当然是受众使用不同
媒体的主要原因，受众根据自己的需
求而产生媒体使用的多样性，这取决
于他们的环境和需求，也取决于媒体
能为他们创造什么样的环境和需求。
先前的研究认为，通过发现新的“满
足”和引入新变量，网络行为扩展和
挑战了使用与满足理论。有学者结合
社会认知理论将这些发展整合进媒体
参与，发现媒体参与的使用与满足由
网络自我效能调节，并将习惯性行为
和自我管理不足看作媒体行为的决定
因素。另外易得性和内容的呈现方
式也影响着受众的媒体使用动机，内
容获取是导致受众发生媒体转移的主
要原因。
有学者聚焦于网络成瘾的研究，
指出对网络行为的不良控制而过度地
使用网络造成了网络成瘾，并将这看
成一种疾病。使用网络的主要动机包
括构建虚拟社区、寻找信息、审美体
验、货币性补偿、消遣、个人身份满
足和维持关系，其中虚拟社区、货币
性补偿、消遣和个人身份满足可能导
致网络成瘾。也有学者从社会认知
理论的角度来解释网络使用，并将自
我效能和自我贬低加入到网络行为的
测量，将网络成瘾理解为一种自我管
理不足。
二、社交媒体的使用与满足
社交媒体指互联网上基于用户
关系的内容生产与交换平台。国外
知名社交媒体如Facebook、Twitter、
MySpace等，国内如微信、微博、
QQ、人人网等。针对社交媒体的使
用与满足研究大都围绕用户的使用动
机，及加入其它变量来分析用户使用
特定媒体的习惯。
（一）社交需求
国内外的社交媒体使用的首要动
机都是为了满足社交需求，社交需求
既是马斯洛需求层次的第三层需求，
也是使用与满足早期研究中就已提
出的使用动机之一。在这一需求中，
用户可以联系老朋友也可以结交新朋
友，人们渴望与志同道合的人交流互
动。研究表明习惯使用社交媒体的用
户比不常使用社交媒体的用户来说，
具有更高的社交需求，进而在社交媒
体花费的时间更多，并得到更多满
足。另一项研究表明，在社交媒体
上好友的数量与其在社交媒体上花费
的时间呈正相关。
（二）信息需求
社交媒体上有大量网民自发贡
献和创造的新闻资讯，当然也成为
用 户 信 息 获 取 的 一 个 重 要 渠 道 。
用户可以通过刷热点信息或关注意
见领袖等方式来筛选信息。研究表
明，用户具有了解事情、执行社会
职能等方面的信息需求，并且相较
于传统媒体如电视、广播等，社交
网络更凸显了用户的能动性与参与
性。用户在获取信息的同时，可以
表达自己的观点，进行点赞、转发
和评论等，也可以在平台上进行信
息收集，从而对事件从自我意愿的
角度进行搜索和分析。
（三）娱乐需求
社交媒体为用户提供了许多娱乐
素材，在娱乐泛化的时代，人们倾向
于浅阅读和浅思考，用户目光能轻易
地被娱乐八卦所吸引，从而愉快地
打发时光。诸多研究中，寻求娱乐是
常见的使用与满足的动机。就以微
博为例，粉丝常常为了给偶像创造数
据，而不停地带话题冲热点，积极地
参与各种投票等等。
除了以上三大需求以外，用户使
用社交媒体的动机还包括满足自我实
现的需要、心理宣泄、寻求自我价值
感、情感表达心理、探索和尝试新生
活等。有学者很好地总结了人们使
用社交媒体的心路历程，即为了满足
信息和娱乐需求而使用社交媒体，为
了增强社会联系而与其他用户内容互
动，为了自我表达和自我实现而生产
自己的内容。这三种用法是独立分析
的，但在现实生活中是相互联系的。
三、其他网络媒体的使用与满足
在对网络行为的研究中，除了社
交媒体外，还有很多学者对于由网络
衍生出的其他媒体进行了使用与满足
的相关研究，如新闻客户端、网络购
物和网络游戏等。
（一）新闻客户端
传统新闻事业的转型和变革，使
得新闻客户端正成为人们获取新闻的
主要来源。客户端因为它的便捷性和
交互性等特点迎合了用户主动化和
个性化的阅读需求，一定程度上改变
了人们获取和接受信息的方式。研究
表明，在大学生使用群体中，用户行
为呈现典型的阅读碎片化和浅层化特
征，而且用户在阅读新闻的过程中乐
于分享和点赞，却疏于评论，了解新
闻资讯和获取有用信息显著影响用户
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的阅读满意度。
（二）网络购物
网络购物已然成为目前的重要购
物形式，消费者也可以使用碎片化时
间随时随地购物和消费。学者通过模
型建构的研究方式，考察电商消费者
对B2C网站接受度的使用与满足情况。
研究认为消费者的个人感知（适用性
和易得性）及网站功能（娱乐性和刺
激性）显著影响消费者对网站的态度
和满意度。使用网络的意图影响电商
消费者的实际使用、购买和信息寻
找，创造娱乐内容并减少转移注意力
的方式可以增强B2C网站的接受度。
（三）网络游戏
网络游戏的用户增长快速，研究
表明，大学生玩网络游戏主要是为了
消遣时间，而不是寻求陪伴。根据
使用与满足理论，网络游戏主要满足
玩家的成就感、享受感、社会交往以
及服务体验，而使用满意度和服务机
制则成为提高客户黏性的关键因素。
出于社交动机而玩游戏的用户对游戏
中的团队活动满意度更高，用户对这
种虚拟的团队合作也持肯定态度。另
外如果玩家沉浸于虚拟世界而逃避现
实烦恼，会显著促进他的游戏时长和
游戏黏性。
四、结语
网络行为的使用与满足研究主要
围绕在网络媒体使用动机的问题进行
调查和分析，也有学者吸纳社会学理
论、心理学理论结合起来分析受众行
为，在一定程度上保持了使用与满足
理论的与时俱进，扩充了使用与满足
理论的研究框架。
虽然文中提到的研究关于使用与满
足应用于各种传播行为的解读和动机测
量，得出的很多动机与早期研究也都很相
似，如寻求信息、社交需求、娱乐享受
等，甚至有一种即使没有该研究也可以推
测出来的迷思，但能够通过实验设计、模
型建立而给出实证研究结果，提供可靠的
数据支持，正是每一份研究本身的意义所
在，在合理地解释了社会现象的同时，又
作出一些方法或原理的创新，进而为原有
的理论扩展作出一些贡献。
有学者认为对使用与满足理论的
研究已经被模式化、标签化，许多研
究都将该理论看成是一个分析传播学
现象的路径和工具。学术界许多人将
包含“需求”“知觉需求”“动机”
等概念的研究都等同于“使用与满
足”研究，所以使用与满足理论似乎
在蓬勃发展，但实际分析发现，学术
界对该理论的基本假设、基本模型并
未达成共识，对基本概念也未能进行
统一界定，从知识生产的角度来说，
使用与满足理论能为我们提供的新知
识已经很少了，我们只是简单地使用
它分析传播现象，为传播现象的解释
提供理论证明。鉴于此，希望将来
可以将着眼点更多地立足于理论本身
的建构，解释理论内部的更深层次的
原理，将使用与满足理论的基础打得
更加扎实，焕发出新的生命力。■
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